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Rögtön azzal kezdjük, hogy legnagyobb sajnála-
tunkra véget ért a nyár, és holnap megkezdődik 
sokak rémálma, a suli. Hasonlóan azonban ah-
hoz, ahogy az időjárás, minket, vérbeli játékoso-
kat nem izgat fel annyira ez a dolog. Ahogy egy 
nagyobb dörgésre vagy villámlásra is maximum 
felemeljük a fejünket a tábláról egy kis időre, 
úgy az iskolakezdés sem zökkenthet ki bennün-
ket a játék élvezetéből. Mit ajánlunk a szeptem-
beri napokra? Már úgy értve, szigorúan akkor-
ra, amikor már kész a házi feladat? Mutatjuk a 
kínálatot.

Városok épülnek, városok fejlődnek, váro-
sok elmúlnak. Így, ebben a sorrendben. A 
Copenhagenben építünk, homlokzatot szí-
nezünk a Tetris mechanikájával, a Macaóban 
nagyon sok mindent csinálunk, de a lényeg, 
hogy prosperál a város, a Bastille-ban pedig,  
ha nem is pusztítunk, de készülünk a forrada-
lomra, aminek a végén, mint az közismert, ott a 
lerombolt börtön.

Egy kis lépés az embernek, egy elképzelhetetle-
nül nagy ugrás a gamernek ezek után kilépni az 
űrbe, de hát mit tegyünk, ha a bemutatott játé-
kok közül kettő is erre a témára épül. A Kozmosz 
Művek egy négyzethálóban hoz létre egy mini 
galaxist, a Star Wars: Outer Rim pedig a Külső 
Gyűrű világába visz el, sok ismert és kedvelt SW 
karakterrel.

A könnyedebb és a gyerekjátékok kedvelői is ta-
lálnak nekik valót a lapban. A Címke és a Dobd 
a témát! hasonlók, mindkettő az Ország, vá-
ros… alvázára épült, és ahogy körbenézünk, ez 
a megoldás mostanában elég népszerű. A Nem 
én voltam finnyás orrúaknak nem való, mivel 
konkrétan azt keressük, ki végezte el a nagydol-
gát a szoba közepén. Ha pedig már ennyi intel-
lektuális kihívás is sok, akkor jöhet az ügyességi 
játékok új favoritja, a Csúszkaland, amiben egy 
guruló lovag küzdelmes útját követjük végig a 
régi lovagregények mintájára, csak itt most jel-
lemfejlődés és hercegkisasszony nélkül.

A múltkori számunk bevezetőjében tett kön�-
nyelmű ígéretünket rövid, de intenzív nyo-
másgyakorlást követően sikerült beváltanunk, 
így első kézből olvashatjátok beszámolón-
kat a Társas Központ Egyesület Tisza-tavi 
Társasjátéktáboráról.

Ehavi interjúnkat nem egy szerzővel, hanem 
a Mensa HungarIQa társasjátékversenyének 
főszervezőjével, Mandics Zoltánnal készítettük.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM hon-
lapját, kövessétek a Facebook oldalunkat és 
játsszatok minél többet!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom 
bővítésében. Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

Partijátékok - Olyan játékok, amikben a legfőbb cél, hogy jól érezzük 
magunkat. Főszerepben a kommunikáció, az ügyesség, a kreativitás és 
az improvizáció. Több fővel az igaziak.

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

Útmutató magazinunkhoz - Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin olvasásához.

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez egyelőre 
kattintható gombokat és szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire kattintva megspórolhattok némi görgetést/lapozgatást. 
Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából kik is a játék célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy elmélyültebb gondolkozást 
igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több óráig is tarthat.

Családi játékok - Olyan könnyen tanulható társasok, amiket 6 éves kortól 
bárki hamar elsajátíthat, de megvannak a maguk mélységei. Eltölthetünk 
velük pár percet, de tarthatnak egy óráig is.

Logikai játékok - Egy- és kétszemélyes fejtörők vagy absztrakt gon-
dolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások számára ki-
talált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik játékos fejlesz-
tésére.

Impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő 
digitális társasjáték-magazin játékosoktól 
játékosoknak. Megjelenik minden hónap 
első napján. Letölthető PDF formátumban 
a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Horváth Vilmos, Molnár 
Kolos és Rigler László 
Korrektorok: Halász Erika, Kiss Csaba és 
Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Geri Ádám 
(Ádám), Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss 
Csaba (drkiss), Molnár Kolos (kolos) és 
Varga Attila (maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

A magazinban megjelent minden egyes 
cikk csak a szerzője hozzájárulásával 
használható fel. 

A képek a magazint készítők, a cikkírók 
és a kiadók tulajdonában vannak, 
vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

Colordigi gyorsnyomda

http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_08.pdf
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
https://mensa.hu
http://jemmagazin.hu
http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Játékmenet
A doboz borítóképe meglehetősen semmitmondó. Én eleve 
viszolygok azoktól a címképektől, ahol háttal álló alakok láthatók, 
de ez legyen az én bajom. A beltartalom anyagminőségére nem 
lehet panaszunk. Kellemes tapintású, szépen kivitelezett minden 
alkatrész. Grafikailag itt is a középszerűség uralkodik. A fő tábla 
kialakításában elég suta, sokadik játék alkalmával is bosszantó 
az egyes területek egymáshoz viszonyított elhelyezése. Annak 
mindig örülök, mikor az alkotók megerőltetik magukat, és a 
szövegnyomtatás helyett hajlandók piktogramokkal dolgozni. 
Ebben a Piatnik mindig is példamutató volt. Van token, kártya és 
fa jelölő is bőven. A szabálykönyv kellően részletes, de gyorsan 
átolvasható.

A kis szöveges ráhangoló részt eléggé eldugták, a harmadik oldal 
alján olvasható csak. Itt megtudjuk, hogy célunk a forradalom 
előkészítése, méghozzá hét helyszínen. A játék kezdetén 
minden játékos rendelkezik egy darab kettes és játékosszámtól 
függően pár darab egyes befolyáslapkával. Egy kör első lépése, 
hogy a kezdőjátékossal indítva sorban mindenki lehelyez egy 
befolyáslapkát, majd ezt addig folytatjuk, amíg az utolsó lapka 
is a helyére került. Miután mindenki végzett, kiértékeljük a 
helyszíneket a megszabott sorrendjükben. Egy-egy helyszínre 
több lapka is lekerülhet, ilyenkor a magasabb érték jön előbb, 
illetve több egyenlő érték esetén az, aki hamarabb foglalt el 
pozíciót az adott helyszínen. Egyszerű és gyors módszer, pont 
megfelelő.

A kiértékelés során a befolyáslapka értéke és a helyszín által 
nyújtott előny határozza meg, hogy a játékos mit kap vagy mit 
tehet. Több helyszínen az adott körben elsőként kiértékelendő 
játékos további bónuszt kap. A helyszínek a következők:

»» Banque de Paris: Pénzt ad, illetve a kezdőjátékost hatá-
rozza meg a következő körre

»» Notre Dame: Itt lehet a befolyáslapkákat fejleszte-
ni. A játék során mindig ugyanannyi lapkánk lesz, de a 
lapkákat egyre erősebbre (maximum négyes szintre) 
fejleszthetjük

Bár a társasjátékok világában, és főleg ott, ahol mi 
mozgunk, a hardcore gamerek között, a komplex 
stratégia és a hadseregnyi csodás minivel felvérte-
zett sok órás kaland a menő, a nagyközönség szá-
mára továbbra is a családi kategória az igazán ér-
dekes. Ebben a ligában focizik a Bastille is. De igazán 

maradandót alkotni a rengeteg új megjelenés között 
egyre nehezebb. Christoph Behre tervező eddig az 
ultrakönnyed gyerek- és partijátékok terepén moz-
gott csak, a Bastille az első nagyobb játéka. Sikerült 
emlékezeteset összehoznia? Lássuk! 
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»» Versaille: Itt minden körben változó bónusz szerezhető, 
maximum két játékos számára

»» Katakombák: Apró fa kockákat dobálhatunk egy zsákba, 
hogy a negyedik, illetve az utolsó, a nyolcadik kör utáni 
sorshúzásban növeljük az esélyeinket

»» Place Louis: Nagyon fontos hely, itt lehet a négy külön-
böző (földműves, katona, nemes és a dzsókerként üze-
melő szerzetes lapokhoz jutni)

»» Bastille: Ez egy játék a játékban. Egy pontozósávon 
lépkedhetünk itt, ami egyrészt győzelmi pontokat hoz-
hat, másrészt fegyverhez juttathatja a megszerzett 
karaktereinket

»» Rendi gyűlés: Itt a kezdetben kiosztott egyetlen célkár-
tyánk mellé tudunk továbbiakat szerezni

Miután minden helyszínt kiértékeltünk, következik a 
zászlóértékelés. Minden kör elején felfedjük az arra a körre 
véletlenszerűen kiválasztott kör végi bónuszt. A bónusz két 
játékos között oszlik el. Akinek a legtöbb zászlócska található 
a megvett karakter lapjain, az viheti a nagyobb értéket, míg 
a kisebb a második helyezettet illeti. Természetesen akinek 
egyetlen zászlócskája sincs, az nem kaphat semmit.

Ezután jöhet a következő 
forduló előkészítése.  

A negyedik és a nyolcadik forduló után egy-egy értékelést 
tartunk. Ekkor a karakterlapokon látható drágakő jelek győzelmi 
ponttá alakulnak. A legtöbb korona jelet birtokló is megkapja 
a jutalom győzelmi pontokat, illetve a Bastille sávon elfoglalt 
pozíciókat is értékeljük. A Bastille-ból a már említett sávon 
elfoglalt helyünknek megfelelően fegyvereket, összesen kettőt 
választhatunk. Az utolsó helyen álló játékos viszont csak egyet, 
a maradékot kapja, így nem árt igyekezni ennél előkelőbb helyet 
elfoglalni. 

A pontozáskor kerül előtérbe a zsákocska és a beledobott 
kockáink is. Sorban kihúzunk öt kockát. Amikor egy 
kocka megjelenik, a tulajdonosa eldöntheti, hogy 
milyen jutalmat kér érte. Ezek igen változatos és 
nagy előnyt biztosító lehetőségek. A 
játék közepi értékelésnél a játékos 
eldöntheti, hogy megelégszik egy 
szerényebb nyereséggel, 
de a kockája azonnal 
vissza is kerül a zsákba, 
a végső értékeléskor így 
ismét játékban lesz, vagy 
a nagyobb haszon érdekében 
inkább ismét maga elé 
helyezi.

Győzelmi pontok
Ahogy az már kiderült, a játék során folyamatosan lehet apróbb 
győzelmi pontokhoz jutni néhány akcióhely, bónusz lapka vagy 
a zsákból húzás eredményeként. Bár a sok kicsi sokra megy 
elv itt is érvényesül, az igazán látványos pontmennyiségek a 
Bastille-sávon, illetve a játék végén, az összegyűjtött karakter- 
és célkártyákkal érhetők el. Előbbi esetében a maximum 20 
pont. Utóbbi ennél többet is érhet. A karakterekből szetteket 
gyűjthetünk. Ehhez egy-egy típusból kell hármat megszereznünk, 
ügyelve arra, hogy a rajta feltüntetett érték is illeszkedjen a 
célhoz. Létezik egy igen nehezen teljesíthető célkártya, amely 
bár tetszőleges értékben, de minden típusból legalább két 
karaktert kíván. A célkártyák másik fele különböző gyűjtéseink 
első, illetve második helyezéséért ad pontot. Így lehet például a 
legtöbb nemes vagy a legtöbb drágakő is a célunk. Célkártyákból 
akár 20-30 vagy még több pont is összekaparható; fontos, hogy 
a játék során kellő számút összeszedjünk.

A megszerzett karakterlapok rendelkezhetnek fegyverrel, de a 
legtöbb laphoz még külön fegyvert kell gyűjtenünk. Ez egyrészt 
a Bastille-ból érkezik, másrészt a játék során hozzájuthatunk 
a dzsókerként használható fáklyához. Fontos, hogy a 
karakterlapjaink beszerzésekor mértékletesek legyünk, mert 
a fegyver nélkül maradt felkelők a végső értékelésnél súlyos 
mínusz pontokat hoznak magukkal.

Ajánló
Nehéz a dolgom a Bastille megítélésekor. Annak, aki 
rendszeresen játszik jelentősen összetettebb és nehezebb 
euro játékokkal, a Bastille egy kicsit összelapátoltnak tűnik. 

Hét helyszínből választhatunk, de ezek egy része inkább 
tűnik tölteléknek, mert nem lehetetlen 

összesen 3-4 helyszín használatával 
is győztes stratégiát építeni. Én 

könnyed nyár esti játéknak 
szántam a Bastille tesztköreit, és 

a megfelelő játékosokkal ez 
maradéktalanul teljesült is. 

Az alkalmi játékosok és 
a gyerekek kifejezetten 
élvezték. Igazán rossz 
lépés nincs, a látszólag 

csapongó, határozott 
cél nélküli, lépésről-lépésre 

döntést hozó játékos is 
szépen teljesített, sőt, is

m
er

te
tő

 - 
Ba

st
ill

e

www.jemmagazin.hu 5



nyert is! Az egyetlen nagy hátránya, hogy csak 3-4 játékosra 
készült el. 

Azok számára, akik most szeretnének kilépni a háztartási 
kellékként összevásárolt szutykok világából a komolyabb játékok 
körébe, a Bastille egy ésszerű választás. Itt megismerkedhetnek 
a munkáselhelyezés, a szettgyűjtés, a célkártya választás és még 
pár egyéb alap játékmechanikával, hogy aztán abba az irányba 
mozduljanak el, ami számukra a legjobban tetszett. 

A véletlen faktor azért elég nagy a játékban. A kockahúzogatás 
kifejezetten irritáló tud lenni, de hasonlóan bosszantó a 
számtalan döntetlen helyzet, amikor mindig a kezdőjátékostól 
számítva az asztalnál elfoglalt pozíció lesz a mérvadó. Egy-két 
alkalom még elmenne, de hogy ez minden körben akár többször 
is előjöjjön, az már kicsit túlzás.

Természetesen most is voltak társak a teszthez, lássuk, ők mit 
gondolnak a játékról.

Donát (11): Azért tetszett, mert lehetett benne sokat 
kombinálni. Azért nem tetszett, mert könnyen ki lehet szúrni 
a másikkal.

Marci (15): Tetszett a sok választható akció. Szerintem sok 
pontot lehetett szerezni túlságosan könnyen, és volt olyan 
hely, ahova csak egyszer mentünk az egész játék során. 

Csaba: Egy ilyen játéknál főleg azt kell nézni, hogy kinek 
készült, és úgy értékelni. És mivel ez egy családi játék, 
szerintem jó lett. Szeretem azt a rövid idejű feszültséget, 
amíg a másik fontolgatja a lapkája lerakását, és nem szeretem 
azt, amikor rájövök az én lerakásom után, hogy volt egy jobb 
opcióm is. Ideális bevezető családi játék a Bastille.

 kolos

ism
ertető - Bastille

www.jemmagazin.hu

Bastille

Tervező:
Christoph Behre 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Queen Games, Piatnik

Kategória:
munkáslehelyezős, szettgyűjtős

12+   3-4   60'

Piatnik

6

https://ssl.queen-games.com/en/bastille/
https://boardgamegeek.com/boardgame/259038/bastille


Róma az örök város, Tetrisz az 
örök játék

Koppenhága sajnos nem tudta elnyerni az “örök város” 
megtisztelő nevet, ezt Róma már sok évszázaddal előtte 
“lenyúlta”, de mint a Copenhagen játék inspirálója, talán ki tud 
vívni egy megtisztelő helyet a játékosok között. A játék története 
szerint a dán főváros Nyhavn kikötőjében egy utca házainak 
homlokzatát építjük meg, a jó öreg, de soha ki nem haló Tetrisz 
játék mechanikáját követve.

A játéktér közepére kerül a pontozótábla és a kártyák piaca, 
ide 7 kártyát fedünk fel, a maradék a húzópakli. A kártyák 
tulajdonképpen csak a színük miatt bírnak fontossággal, de 
azért rájuk került az adott színben elérhető összes lehetséges 
karton elem rajza is. A karton homlokzati elemek egy közös 
készletbe kerülnek, akárcsak a különleges lapkák. Ez utóbbiak 
variációs lehetőséget hoznak a játékba, pl. plusz egy kártya 
felvételét engedik meg a normál kettő helyett, olcsóbban 
építhet a játékos homlokzati elemet, stb. Minden játékos kap 
egy saját ház lapot és stílszerűen 
egy kis hableány figurát, ez lesz 
a pontjelölő, valamint kezdéskor 
mindenki kap egy olyan lapkát, 
amivel egyszer bárhonnan 
felvehet kártyát a piacról.

Kezdésnél a játékosok adott 
számú, a kezdőjátékostól 
indulva egyre több kártyát 
kapnak kézbe. Egyébként a 
kézlimit a játékban 7. Két akciója 
van a soron lévő játékosnak: 
vagy kártyát húz fel, vagy beépít 

egy homlokzati elemet a házába. 

Felhúzni két egymás melletti kártyalapot lehet, majd utána 
rögtön fel kell tölteni az üres helyeket. A már említett különleges 
lapkával egyszer fel lehet venni bármilyen két kártyalapot, nem 
csak szomszédosat. A különleges lapkát a körön lévő játékos 
egyébként bármikor kihasználhatja; ekkor lefordítja azt, így 
jelölve, hogy azt már kihasználta.

Amikor a játékos a másik akciót választja, azaz a homlokzatépítést, 
akkor lerak 2, 3, 4 vagy 5 azonos színű kártyalapot a kezéből, 
majd ezért egy ugyanennyi elemből álló karton tetrisz-elemet 
elvesz a készletből és beépíti a háza lapjára. Ha ugyanolyan színű 
elemet rak le oldalszomszédosan, amilyen már van lent, az elem 
egy kártyával olcsóbban elvehető. A beépítés nagyon egyszerű: 
a lényeg, hogy az elemnek legyen alulról megtámasztása, de 
nem kell - ellentétben az eredeti Tetrisszel - kitölteni a sorokat. 

Pontokat viszont csak kitöltött sorokért vagy oszlopokért kap a 
játékos, tehát mégis érdemes erre törekedni. Egy csak ablakból 

álló sor 2 pont, egy csak ablakos 
oszlop 4 pont, viszont ha fal és 
ablak is van vegyesen, akkor 
az sornál 1 pontot, oszlopnál 2 
pontot ad csak.

Vannak a játékosok ház lapjain 
címerek. Ha egy ilyen mezőt 
lefed a játékos homlokzati 
elemmel, vagy egy címerrel 
jelölt sort kitölt, három bónusz 
közül választhat: elvehet egy 
különleges lapkát, elvehet 
egy olyan homlokzati elemet, 

A Queen Games magyar megjelenésű újdon-
ságait bemutató cikkeink már-már egy mi-
nisorozattá növik ki magukat: múltkor a 
Skylands, most a Copenhagen és a Bastille 
kap pár oldalt a lapban. Mindegyiket ér-
demes kipróbálni, és mindegyik egy jól 
leírható célközönségnek szól: a nem túl 
bonyolult, de azért nem a szerencsére 
épülő, euró típusú családi játékokat ked-
velőknek. Ezúttal egy skandináv főváros-
ba vezet az utunk, ahol egy kis kikötőbeli 
városnézésre invitál a játék.
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ami színtelen és csak egy ablakot ábrázol (ezt rögtön be is kell 
építenie), vagy az addig elhasznált különleges lapkáit egyszerre 
visszafordíthatja, hogy azokat újra használni tudja.

A játéknak akkor van vége, ha valaki elér 12 pontot, vagy a pakli 
végére bekevert Játék vége kártya feljön.

Hogy értékelem a játékot?
Az alkatrészek megszokott, jó QG minőségűek, a grafika 
elfogadható, bár inkább funkcionális, mint szép. Az ikonográfia 
nem túl gazdag, bár itt nem is kell sok info, habár annyit fel lehetett 
volna tüntetni minden kártyán - amellett, hogy látjuk, hogy az 

adott színben egyáltalán milyen formájú homlokzati elemek 
elérhetők - hogy ezekből hány van fajtánként a készletben. Volt 
játék, amelyikben egyik játékostársunk csalódottan tapasztalta, 
hogy 5-ös elem minden színben csak 1-1 darab van. 

A játék nekünk kellemes perceket szerzett, egyfelől 
nagyon egyszerűen tanulható szabályával, másfelől rövid 
játékmenetével. Tényleg azokra az alkalmakra való, amikor 5 
perces setup után csak fél órátok van játszani, de azt nem egy 
ütésvivős kártyajátékkal akarjátok eltölteni, hanem inkább egy 
nagydobozos családi játékkal. 

Külön jó pont és érdekesség, hogy a magyar kiadó - ellentétben 
pár mostanában tapasztalható kezdeményezéssel - nem akarta 
mindenáron lefordítani a játék címét, így az nem Koppenhága 
lett, hanem maradt Copenhagen. Nem vagyok a magyar 
elnevezések ellen, de van, ahol nincs hozzáadott értéke, ott 
inkább maradjon az eredeti név. 

Nagyon javaslom mindenkinek, aki szereti a Tetriszt, és a sok-
sok Uwe Rosenberg játék után sem unja még a mechanizmust.

A szerzők neve egyébként ismerősen csenghet, mivel 
mindegyikükkel volt már “dolgunk”. Asger Harding Granerud a 
szerzője a Flamme Rouge játéknak, illetve a társszerzője Daniel 
Skjold Pedersennel együtt a Békaharcos és a Panic Mansion 
játékoknak. A JEM magazin 68. számában közöltünk interjút 
Daniel Skjold Pedersennel is.
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Ki vagy, te lovag, ki ily jártas vagy 
a csúszkálásban?

Ez a lovag egy kis kék figura, a feladata pedig eljutni A-ból B-be, 
miközben C-n, D-n, E-n, stb. keresztülmegy, és történik vele egy 
csomó kalandos dolog. És mindezt úgy, hogy közben ki sem lép 
a játék dobozából.

Na persze, hogy ki sem lép, mert lába sincs, hehe. Van helyette 
egy nagy vasgolyó a páncélja alatt, azzal gurul a táblán. Ami 
nem akármilyen tábla, mert hogy a játék kezdetén mindent ki 
kell venni a dobozból, és csak egy speciális műanyag keretet 
visszatenni, illetve arra a keretre rátenni az éppen aktuálisan 
játszott pályát. A doboz négy oldalán egy-egy rövid bevágás 
található, ezekbe támaszkodik az a négy sárga emelő, amelyek 
a műanyag keretet emelik a megfelelő oldalról. És már adott 
is a feladat, ami tulajdonképpen kooperatívvá teszi a játékot: a 

dobozt körülülő játékosoknak úgy kell az emelőket működtetni, 
hogy a golyón guruló kis lovag teljesítse az éppen soron lévő 
pálya kihívásait.

Gördülékeny megoldások
A tervezők persze megpróbáltak mindent kitalálni, hogy igazi 
kihívás legyen a lovag csúsztatása a pályán. Egyrészt egy 
megadott útvonalon kell eljutnia a kiindulópontból a célba, 
másrészt a pályákon lyukak éktelenkednek, és ellentétben a 
Mackókalanddal (na tessék, megint egy kaland nevű játék!) 
nem az a jó, ha a figura beleesik a lyukba, hanem ha elkerüli 
azt. Aztán itt vannak még a nehezítések: sziklák, falak, kapuk, 
őrök, ez utóbbiakat néha sorrendben, néha csak úgy, de bele 
kell lökni a lyukakba (nekem isten bizony a 300 kút-jelenete 
jutott az eszembe minden ilyen belökéskor, úgy is mint This is 
Spartaaa!). No meg ott van még a főgonosz is, őt is bele kell 
lökni egy lyukba. Ja, és a dinamitok, amelyeket pedig nem 
szabad felborítani. Idegölő.

Minden hibázásnál életpontot veszítünk a játék elején egy 
forgótárcsán beállított életpont-számlálón, de még szerencse, 
hogy egyes pályákon egy kis fa szív jelölő van letéve, amelyet 

Emlékeztek még a Firkalandra? Nekem rögtön az 
a másik, négy évvel ezelőtti játék jutott eszembe a 
Csúszkaland játszásakor, bár elismerem, néha eről-
tetett a párhuzam a két szerzemény között. Egyrészt 
mindkettő magyar neve szójáték; a firka/csúszka és a 
kaland szavakkal játszik, ötletesen, kreatívan, miköz-
ben a játékok eredeti nevében semmilyen vicces nincs: 
a Firkaland Loony Quest, a Csúszkaland Slide Quest. 
Másrészt mindkét játékban egyre nehezedő pályákon 
játszunk, a pályákat pedig a doboz aljába helyezzük; 
de itt véget is ér a hasonlóság. Végül a Firkaland 
megjelenésekor emlékszem, hogy rengetegen kezd-
tek el saját gyártású, tervezésű pályákat készíteni 
és megosztani azokat a neten. A Csúszkalanddal 

kapcsolatban ez csak egy titkos vágyam, hogy most 
ezzel is így legyen, azaz szabaduljon ki a kreativitás, 
és a fanok árasszák el a netet saját szerzeményekkel! 
Ez talán csak idő kérdése, mert míg a Firkaland BGG 
oldalán több fan made pálya is található, addig a 
Csúszkalandnál még üresen tátonganak ezek a BGG 
lapok…

ism
ertető - Csúszkaland

www.jemmagazin.hu

ismertető 7+   1-4   15-45'

Csúszkaland

MAGYAR PREMIER

9

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem25-2015-aprilis/


felvéve eggyel növelhetjük az életpontjaink számát. Ez az 
említett számláló szolgál arra is, hogy egyúttal a fordulók 
(pályák) sorszámát is nyomon kövessük.

Gördülő Csapágy Művek
A játékot értelemszerűen maximum négyen játszhatják, és ha 
négynél kevesebben ülik körbe a dobozt, akkor valakinek egynél 
több emelőt kell működtetnie. Sajnos a játék ilyetén jellegéből 

fakadóan bár nem kizárt, hogy lesz hozzá kiegészítő a jövőben, 
az csak további akadályok és pályák képében jelenhet majd 
meg, az ötfős kiegészítő kizárt. Pedig szívesen megnéztem 
volna, ahogy a készítők egy kis dobozba becsomagolnak plusz 
egy oldalt… De hát az euklidészi geometria közbeszól. 

Kis tanács a játékhoz: szerintem - de ez kizárólag az én 
szubjektív javaslatom - érdemes az emelést az ütögetéssel 
kombinálni. Ha ugyanis csak az emelésre hagyatkozunk, akkor 
mire a figura elindul (súrlódási együttható, ugyebár), addigra 
akkora lendülete lesz, hogy megszaladhat. Viszont ha az emelőt 
egy kicsit ujjal ütögetjük, akkor rövid távokat araszol a lovag 
előre, és az lehet, hogy jobb sávtartást biztosít. Ez utóbbiból 
is azt javaslom, hogy egyik ujjal emeljük az emelőt, a másikkal 
meg kicsit ütögessük azt, és lovagunk máris büszke ügetésben 

elindul, ló nélkül, a’ la Gyalog Galopp.

A játékot lehet egyedül is játszani (polipok 
előnyben), meg úgy is, hogy ha letér a lovag 
a pályáról, akkor visszamegy az elejére, meg 
lehet időre is játszani, szóval a nehezítéseknek 
bőven van tere. A BGG-n az egyik fórum címe 
rögtön az újrajátszhatóságra kérdez rá, de 
ahogy a Firkalandnál, én itt sem látok ebben 
problémát. A fizika törvényei változatlanok, a 
pályák változatlanok, de a mi képességeink és 
hangulatunk állandóan változó, szóval igenis 
van abban kihívás, hogy félretesszük a játékot, 
majd egy idő után visszatérünk hozzá, és újra 
megpróbálunk egy már teljesített pályát vagy 
kihívást. 

Nagyon aranyos és ötletes játéknak tartom a Csúszkalandot, 
és az ügyességi játékok kedvelőinek őszinte szívvel ajánlom 
kipróbálásra. 
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A lényeg röviden
A Kozmosz Művek egy 2-6 fős, habkönnyű, mintegy félórás 
hosszúságú, valós idejű, ebből fakadóan gyorsasági, 
lapkalehelyezős családi játék, minimális játékosok közötti 
interakcióval, így sértődős gyerekek - vagy felnőttek - mellé 
ideális választás.

Játékmechanika
A Kozmosz Művekben a játékosok 5 fordulón át galaxisokat 
építenek, amelyekért pontokat kapnak. Egy-egy fordulóban 
draftolással jutnak hozzá a galaxisuk alapját képező, összesen 
9 lapkához, amelyek csillagképeket, csillagközi ködöt, illetve 
sivatagi (narancs), jeges (kék) és dzsungel (zöld) bolygókat és 
bolygórendszereket ábrázolhatnak. A 9 lapkából kell a homokóra 
lejárta - mintegy 45-60 mp - előtt megépíteni a lehető legtöbb 
pontot hozó, 3x3-as szerkezetű galaxist. 

Hogyan győzhetünk?

Először is fontos tisztázni, hogy a játékosok a táblájukon négyféle 
pontot rögzítenek: hármat a különböző típusú (sivatagi, jeges 
vagy dzsungel) bolygók, a negyediket pedig az úgynevezett 
csillagösvények után: 

» Attól függően, hogy egy típusból mennyi és mekkora
bolygócsoport található meg az adott játékos galaxi-
sában, 0-9 közötti pontot szerezhet. Ezen felül minden
fordulóban további pontokat szerezhet egy-egy színből
a legtöbb bolygót a galaxisába beépítő játékos, ha elég
szemfüles, és idejében lecsap a megfelelő plakettre.

» A csillagösvényt úgy érdemes elképzelni, ahogy az utakat
a Carcassonne-ban. Minél több lapka járható be egyazon
csillagösvényen, annál többet ér. Fontos, hogy az elága-
zások nem számítanak bele az útvonalba.

Az ötödik forduló végén mindenki megnézi, hogy hány pontot 
szerzett az egyes bolygótípusokból, kiválasztja ezek közül a 
legalacsonyabbat, majd hozzáadja a csillagösvényből származó 
pontjaihoz - az ez alapján kialakuló sorrend határozza meg a 
végeredményt.

Ennyi az egész?
Természetesen nem! Minden forduló előtt felhúzunk egy 
úgynevezett káoszkártyát, ami valamelyik fentebb ismertetett 
szabályt írja felül: pl. 3x3-as helyett más alakú galaxis is építhető, 
vagy a bolygópontok becserélhetők csillagösvény pontokra.

A játék másik csavarja a csillagösvények rendszere. 
Bolygópontokat ugye az egybefüggő, azonos színű 
bolygócsoportok mérete után kapunk - ezeket 
azonban a csillagösvények elválasztják 
egymástól. Azaz vagy arra hajtunk rá, hogy 
minél több bolygót zsúfoljunk be nagy, 
egybefüggő csoportokba, vagy pedig 
arra, hogy teljesen körbejárható 
legyen a galaxisunk - a két cél 
a legtöbb esetben kizárja 
egymást.

Az építkezés kedvelt eleme, témája a társasjátékok-
nak. Sok játékban építhetünk házakat, kastélyokat, 
városokat, sőt még birodalmakat vagy civilizációkat 
is, de talán a Kozmosz művek az első, amiben nem ki-
sebb küldetésre vállalkozunk, mint komplett galaxi-
sok létrehozására.
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Értékelés
Játékélmény: Az élmény legfőbb eleme az időnyomás - ilyen 
kevés idő alatt nem könnyű igazán jó galaxist építeni. Azok a 
játékosok, akik szeretik az ilyen jellegű kihívásokat, biztosan 
megtalálják a számításukat a Kozmosz Művekben. 

Újrajátszhatóság: Kifejezetten alacsony lenne a 20 db 
káoszkártya nélkül - azonban még így sem nevezném túlzottan 
magasnak.

Stratégiai/taktikai mélység: A lapkák korlátozott változatossága 
miatt nem éppen az eget verdesi.

Taníthatóság/bonyolultság: A Kozmosz Művek egy 
egyszerű szabályrendszerrel operáló társasjáték, ami némi 

szabálymódosítással akár 7-8 éves kortól is játszható. A fő 
nehézséget az építkezésre rendelkezésre álló idő rövidsége 
jelenti: még jóval bonyolultabb játékokon edződött felnőttként 
is nehéz megtalálni ennyi idő alatt az optimális szerkezetet. A 
sietség miatt nagyobb szerepet játszhat a szerencse, ami szintén 
a gyerekeknek kedvez. 

Játékosok közti interakció: Kimerül a kártyák kiválasztásában, 
azaz a draftolásban.

Kinek ajánlom: Gyerekeknek, vagy társasszüzek bevonására 
ajánlom - egy Carcassonne vagy Skye szigete után ugyanis már 
nem rejt sok érdekes kihívást.
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Játékok a világ körül



A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 
jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat harminnyolcadik darabját 

olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 
keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 

vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 
melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 

és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 
csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Portugál kalandorok Makaóban
A játékosok portugál kalandorok a XVII. században, akik a Távol-
Kelet kereskedelmi kapujában, Makaóban próbálnak szerencsét: 
kereskedelemmel és hivatali pozíciók megszerzésével 
növelik tekintélyüket és hatalmukat. Legalábbis ez a Macao 
háttértörténete, és ha valami hiányosságot fel lehet róni a 
játéknak, az az, hogy a nagyon kevés köze van a tematikához. 
Hiába, ez egy vérbeli európai típusú játék, ahol a téma 
másodlagos, mert a nagyszerű mechanizmus elviszi a játékot a 
hátán.

A játék 12 fordulóból áll, és a tábla köré rakott hivatalkártyák 
számából tudjuk, hányadik fordulóban járunk. Ugyanis 24 
hivatalkártya van a játékban, és ezeket a játék kezdete előtt 
kettesével a tábla köré rendezzük, majd minden forduló elején az 
aktuális két hivatalkártyát elvesszük, és e két hivatalkártya mellé 
húzunk még négy személy- és épületkártyát. A kártyákon látható 
jelzők segítségével beállítjuk a tiszteletsávot, amely azt mutatja 
meg, hogy az adott körben mennyi pénzért hány győzelmi 
pontot tudunk venni. Ezt követően a játékosok számától függően 

dobunk el ezek közül kártyákat úgy, hogy annyi személy- és 
épületkártya maradjon a hivatalkártyák mellett, ahány játékos 
játszik. A játéktáblán található városfalon elfoglalt helyüknek 
megfelelő sorrendben a játékosok kötelezően választanak 
egy-egy kártyát. Ez a játék Feld klasszikus korszakából való, így 
semmi meglepő nincs abban, hogy van egy külön sáv, ahol lehet 
haladni, és amely egyben meghatározza a játékossorrendet is, 
és amelynek mellesleg nagy jelentősége van a játékban. Ugyanis 
a kártyaválasztás az egyik kulcsmomentum, amelyről még szólni 
fogok.

Hat dobókocka, hat szín, hat szám
Minden játékosnak van egy saját, hét részből álló szélrózsája 1-6 
értékkel és egy nyíllal. A kezdőjátékos dob a hat különböző színű 
dobókockával, ebből választhat minden játékos két kockát, és 
annyi és olyan színű nyersanyagot, vagyis kis fakockát vehet el 
a közös készletből, amennyit az adott színű dobókocka mutat. 
Ezeket leteszi a szélrózsája megfelelő oldalához. Tehát, ha 
például a kék 5-ös és a zöld 6-os dobást választotta valaki, akkor 
5 db kék kockát rak a saját szélrózsája 5-ös helyére és 6 db zöld 
kockát a szélrózsája 6-os helyére. Természetesen több játékos is 
választhatja ugyanazt a kockát. Ez a közös kockadobás – amiből 
mindenki maga választja ki a neki megfelelő kockákat – és az 
egyéni szélrózsa lapka a játék legérdekesebb része.

Nem mondom, hogy nincs kissé felülreprezentálva 
Stefan Feld a JEM magazinban, hiszen már 14 játéká-
ról írtunk korábban. Nála több játékot csak Reiner 
Kniziától mutattunk be, ami valljuk be, nem volt ne-
héz, hiszen több száz játékot jegyeznek a neve alatt. 
De a sok cikk ellenére mindkét szerzőtől több nagy 
klasszikus kimaradt, amit azért szeretnénk idővel 
pótolni. Így például Feld Macao játékáról sem írtunk 
még, és mivel a világ körüli sorozatunk Kínához ér-
kezett, ez egy remek alkalom, hogy bemutassuk ezt a 
nagyszerű játékot.

Játékok a világ körül - M
acao
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A választás után elfordítjuk a szélrózsát, és ahová a nyíl mutat, 
azokat a kockákat tudjuk felhasználni az adott körben. Ezt tudjuk 
tenni a kockákkal:

»» a nálunk lévő kártyákat megépíteni,
»» egyes kártyákat aktiválni,
»» egy városnegyedet elfoglalni,
»» hajózni,
»» előrehaladni a városfalon.

Ne tégy fel mindent egy kártyára! 
(magyar közmondás)

Az egyik legalapvetőbb akció a kártya leépítése. Mint mondtam, 
minden körben kötelező egy kártyát választani, és miután 
legfeljebb 5 meg nem épült kártyánk lehet, bizony előfordul, 
hogy besokallunk, és akkor is el kell vinnünk a kártyánkat. Így 
előfordulhat, hogy a hat kártyánkból egyet ki kell dobnunk, 
és ezért mínusz 3 pontot kapunk. Hogy ezt elkerüljük, le kell 
építenünk a kártyáinkat, amely nem mindig egyszerű, mert 
ugyan a legegyszerűbb kártyák egyetlen kockát kérnek, de 
a legjobb kártyák leépítéséhez akár négy különböző színű 
kockára is szükség lehet. Azért nehéz ezt kivitelezni, mert 
mindig két kockát tudunk elvinni, és arra kell törekedni, hogy 
mindenütt legyen kockánk, mert ha egyszer olyan helyre mutat 
a szélrózsánk nyila, ahol nincs kocka, akkor nem tudunk semmit 
csinálni az adott körben, ráadásul 3 büntető pontot is kapunk.

És azért is nehéz ez, mert a kockák elvitele a dobásokon múlik. 
Például hiába kezdünk gyűjteni kockákat az 5-ös helyre, ami a 
szélrózsa forgása miatt a következő körben 4-es, majd 3-as hely 
lesz, és így tovább, ha nem dob a kezdőjátékos az adott színből 
pont akkora értéket, mint amennyire szükségünk van. Tehát jól 
meg kell fontolni, milyen kártyákat viszünk el, mert hiába tűnik 
vonzónak egy kártya, ha azt nem vagy csak nagyon későn tudjuk 
leépíteni. Ezért fontos a játékossorend, mert ugyan az utolsó 
is legalább három kártyából választ, de előfordul, hogy abból 
egyik sem jó.

Pár szót a kártyákról. Ahogy mondtam, 24 hivatalkártya van, 
amelyekből minden körben kettő felhasználásra kerül. Ezek 6 
színben elérhetők, és a leépítésükhöz az adott színből 1, 2, 3 vagy 
4 kocka kell. Mindegyik azt tudja, hogy ha beadunk egy körben 
egy adott színű kockát, kapunk érte 1 pénzt. Ezek a kártyák a 
játék kezdete elején ki vannak rakva, és előre számíthatunk 
rájuk, mert tudjuk, mikor kerülnek játékba. Ezen kívül van 

még 96 személy- és épületkártya, amelyekből véletlenszerűen 
kerülnek játékba lapok, méghozzá a játékosok számával 
megegyező mennyiségben. Ezek nagyon változatosak: vannak, 
amelyek a játék végén adnak pontot, vannak, amelyek kockához 
juttatnak, vannak amelyekkel könnyebb lapokat leépíteni, vagy 
amelyek segítségével több pénzt kapunk a hivatalkártyák után, 
stb.

Az ember vagy a kockáihoz választ kártyát, vagy pedig amikor 
elvesz kártyát, utána a többi körben ahhoz választ kockákat. A 
kártyákkal jól lehet kombózni, de nem szabad abba a hibába 
esni, hogy csak azért viszünk el egy kártyát, mert jó az akciója. 
Mindig meg kell nézni, mennyiért lehet leépíteni, és mekkora 
esélyünk van, hogy le is tudjuk. Sajnos a játék a kártyák miatt 
nyelvfüggő, mivel a kártyák mind szövegesek.

Makaó elfoglalása
A tábla oldalán található Makaó városa, amely 30 városrészre 
van felosztva. Körönként a játékosok elfoglalhatnak egy-egy 
városnegyedet a megfelelő kockák beadásával. Ilyenkor elveszik 
a játék elején véletlenszerűen felhelyezett lapkát, és cserébe 
a saját jelölőiket teszik fel, ami azért jó, mert a legnagyobb 
összefüggő városrészért a játék végén 2 pont jár jelölőnként. 
Másrészt az elvett jelölők felhasználhatók, ezek többségén 
ugyanis áruk láthatók (pl. tea, fűszerek, porcelán), amit a tábla 
térképén jelölt európai városokba lehet elszállítani, és pontokat 
érnek. Illetve van néhány különleges jelölő, amely a játék 
folyamán felhasználva 3 pénzt vagy 1 tetszőleges kockát ad. 

Mint említettem, a kockáink segítségével tudjuk mozgatni a 
hajónkat, hogy Makaó városából a megszerzett árujelölőket le 
tudjuk szállítani. Továbbá kockák beadásával mozoghatunk a 
városfalon, hogy mi választhassunk először a kártyák közül.

Minden játékosnak körönként lehetősége van egyszer pénzért 
győzelmi pontokat venni. Hogy mennyi pénzért mennyi győzelmi 
pont jár, azt a kör elején tudjuk meg, ahogy azt korábban 
leírtam. A játék során azért szerzünk pénzeket, hogy azokat 
ezeknél a vásárlásoknál el tudjuk költeni, mert pénzt ezen kívül 
csak még egy-két kártyánál tudunk használni (pl. városnegyed 
elfoglalásához).

A 12. kör után vége van a játéknak. Ha valakinek marad a tábláján 
le nem épített kártyája, akkor azért még büntetőpontokat 
kap. Ezután az összes büntetőpontot levonjuk (táblán maradt 
kártyák, olyan kártya miatt, amelyet el kellett dobni, mert tele 
volt a tábla, illetve ha volt olyan kör, amelyben egy kocka sem Já
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volt a szélrózsa adott oldalán), majd hozzáadjuk a városnegyed 
után kapható pontokat, illetve azon kártyák pontjait, amelyek 
játék végi célok után adnak pontokat. A legtöbb pontot szerző 
a győztes, döntetlen esetén az, aki előrébb van a falon (bizony, 
még a végén is olykor fontos menni a falon).

Best of Feld?
A játék érdekessége a dobókockák és azok felhasználása: 
mindenki ugyanabból a dobókockacsoportból választ, 
mindenkinek ugyanebből kell a legjobbat kihozni. Nyilván a 
hátránya ennek a mechanizmusnak, hogy a játék nehezen 
indul be, mert az elején csak kevés kockánk van egy-egy körre, 
illetve többször kényszerül az ember olyan kártya elvételére és 
megépítésére, amelyet nem is tud rendesen kihasználni, de 
ahhoz van meg a szükséges kockája.

A játék jól működik 2-3-4 fővel is, bár nyilván nagyobb küzdelem 
van a városrészekért és az árukért több fővel, de mivel a fő 
mechanizmus, a kockadobás ugyanaz minden játékosszámnál, a 
kártyák száma pedig a játékosszámhoz mérten van megállapítva, 
ezért két fővel is tökéletes a játék.

Vállalom, hogy elfogult vagyok Feld irányában, de számomra 
a Macao egy csodálatos játék. Mint mondtam, a legnagyobb 
kritika a játékkal szemben, hogy kevés köze van a témához, 
nagyon száraz kockapakolgatós játék. Valóban sose éreztem 
magam a játék közben portugál kereskedőnek, de én nem is 
ezt keresem egy játékban, ez egy tipikus európai stílusú játék, 
amelyben a mechanizmus a döntő, nem pedig a háttértörténet. 
Sokszor játszottunk, és nálunk minden parti más és más, ami 
egyrészt nyilván a dobásoknak köszönhető, másrészt a sok 
személy- és épületkártyának, amelyekből mindig csak egy 
töredék kerül játékba. Én a legjobb Feld játékok közé sorolom 
a Macaót, amelyet nyugodt szívvel ajánlok bárkinek, akinek 
bármely Feld játék tetszik.

maat

 Édes Feleségem!

Hogy régen nem vehetted levelemet, azt nem az én ide-
genségemnek, hanem az időnek tulajdonítsad. Őfelsége 
generálisai nem engedélyezték, hogy addig, míg a szer-
ződéseket le nem zárom, emberem vagy levelem hozzád 
mehessen; mely nekem elég szívem fájdalmával vagyon. 
Türelmetlenségem miatt engedd meg, hogy minél előbb 
a jó hírekre térjek rá. Bizonnyal hidd is el, hogy minden 
emberséges ember szerfelett örvendezik annak a nagy 
jónak, amit e távoli vidéken tettünk, megpróbáltatott ha-
zánk, Portugália érdekében. Mindig mondottam, hogy ne 
hátráljunk meg a bajok elől, még szűkös körülmények kö-
zött sem, melyek várhatnak ránk, hanem éppen ellenke-
zőleg, még merészebben kell előre törni. Így volt ez, mikor 
a kalózokkal hadakoztunk, de sikerünk által a kínai császár 
kegyes lett hozzánk. Így örvendezhetünk, hiszen hajóin-
kat értékes árukkal megpakolván indulunk haza, de előbb 
leszállítjuk a selymeket Genovába. Isten segedelmével 
nemsokára karjaimban tarthatlak.

Írtam Macao várában, böjtelő hónak utolsó napján, anno 
1692

A te szerelmes társad, Fernao Pires de Andrade
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A lényeg röviden
A Címke egy percek alatt elsajátítható asszociációs szójáték, 
amely gyakorlatilag 20 perctől kezdve akár órákon át tartó 
szórakozást nyújthat a család bármely tagjának.

Játékmechanika
Ország-város-fiú-lány - ezzel a játékkal valószínűleg mindannyian 
játszottunk már gyermekkorunkban; aki ezt ismeri, annak nem 
lesz idegen a Címke sem. A játékban ugyanis fordulónként 
változó 5 témában kell szavakat mondanunk, amelyek a 
szintén fordulónként változó 4 megadott betű valamelyikével 
kezdődnek. Ebből következően egy fordulóban 5x4, azaz 
maximum 20 szó található ki, 1-1 minden téma-kezdőbetű 
pároshoz. 

A játékosok körönként váltják egymást, egy kör pedig addig 
tart, amíg a kb. 15 másodperces homokóra le nem pereg. A 
forduló kétféleképpen érhet véget: vagy elfogynak a kitalálható 
szavak, vagy egy teljes körön át egyetlen játékos sem tud újat 
mondani - ekkor lecseréljük a szavakat és a kezdőbetűket, 
továbbadjuk a kezdőjátékos jelzőt, és kezdődhet is a következő 

forduló. Fordulóból tulajdonképpen bármennyit játszhatunk, de 
a hivatalos játékszabály szerint annyit kell, ahány játékos van, 
hogy mindenki kezdhessen egyszer.

Hogyan győzhetünk?
A témák és a kezdőbetűk a dobozban egy 5x4-es rácsot alkotnak, 
amelynek csomópontjaiba a fordulók elején véletlenszerűen 
fehér, kék és fekete golyókat kell elhelyeznünk. Ezek határozzák 
meg egy-egy kitalált szó pontértékét: a fehér 1-et, a kék 2-t, 
a fekete pedig 3-at ér. Emellett az a játékos, aki megszerzi 
valamelyik téma utolsó golyóját, megkapja a témajelzőt is, ami a 
téma nehézségétől függően további 2-5 pontot ér. A játék végén 
szokás szerint az lesz a győztes, aki a legtöbb pontot gyűjtötte.

Ennyi az egész?

Igen, a Címke egyik legnagyobb előnye a könnyű tanulhatósága. 
Bár elvileg maximum 4 fő játszhatja, a szabálykönyvben is 
szerepel a csapatjáték verzió, amelyben 2-4 játékos helyett 2-4, 
tetszőleges létszámú csapat vetélkedik egymással.

Értékelés
Játékélmény: A Címke egy könnyed, vidám asszociációs játék, 
ami a néhol szokatlan témák és az esetlegesen azokhoz nem túl 
jól passzoló kezdőbetűk miatt furcsa megoldásokat és emiatt 
sok-sok kacagást garantál. 

Újrajátszhatóság: Példás - habár a témák száma véges, ám 
alacsonynak semmiképp sem nevezném, ráadásul a kezdőbetűk 
miatt szinte garantált, hogy ugyanaz a kezdőbetű-téma párosítás 
csak nagyon sok játék után kerül elő újra.

Az asszociációs játékok napjainkban reneszánszukat 
élik. A Dixit vagy a Fedőnevek számtalan olyan csa-
lád polcán megtalálhatók, akik ezeken a játékokon 
kívül sosem hallottak még a modern társasokról. Az 
asszociációs játékok kategóriájának legújabb képvi-
selője a Címke, ami szintén nagy sikerre számíthat az 
alkalmi játékosok körében. 
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Stratégiai/taktikai mélység: Erről gyakorlatilag nem 
beszélhetünk; a rendelkezésére álló 15 másodperc alatt minden 
játékos megpróbálja kipréselni magából az összes aktuálisan 
eszébe jutó szót, aztán pedig tovább gondolkodik, hogy amikor 
legkésőbb 45 másodperc múlva ismét rákerül a sor, újabb 
pontokat szerezhessen.

Taníthatóság/bonyolultság: Nem győzöm hangsúlyozni, 
mennyire könnyen tanítható a játék. 

Játékosok közti interakció: Klasszikus interakcióról nem 
beszélhetünk, ám gyorsasági játék lévén mégis azt érezzük, 
mintha egymás szájából húznánk ki a szavakat, így semmiképpen 
sem nevezném magányos élménynek a Címkét.

Kinek ajánlom: Családoknak, illetve baráti társaságoknak 
iszogatós estékre.
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A Külső Gyűrű világa
Az Outer Rim egy ún. sandbox játék. A sandbox kifejezés a 
számítógépes játékok világából érkezett, és kb. annyit jelent, 
hogy a játékos egy megfelelően nagy térképen csatangolva 
kalandozik, feladatokat teljesít, az apróbb győzelmekből alakul 
ki a története. Ez a társasjátékok nyelvére fordítva annyit tesz, 
hogy az egyes körökben nem egy pontosan meghatározott 
célt próbál teljesíteni, hanem a végső győzelem reményében 
meglehetősen szabadon mozogva kell a cselekvéseket 
végrehajtania. Az ilyen játékokra jellemző, hogy egy-egy 
körben akciók egy viszonylag széles spektrumából szabadon 
lehet választani, miközben partikuláris célokat váltogatva, hol 
egyikkel, hol másikkal foglalkozik a játékos.

Na, persze azért szabályok vannak! De nem sok! A játék 
kialakítása szinte már zavarba ejtően egyszerű. A játékmenetet 
megérteni és egy kör lelépését megtanulni percek kérdése. 
Szerencsére - szemben azért a hasonló játékokkal - kevés 
dologra kell feszülten figyelni, nincs rendszeres felkiáltás: 
"Ajj, azt kihagytam az előző körömben!". És ez nagyon jó. A 
szabálykönyvet két darabban kapjuk, az egyikből megtanulunk 
játszani, a másik egy kézikönyv. Így nyilván a szabálykönyv 
terjedelme kisebbnek hat, de őszintén, én már kifejezetten 
utálom, mikor ilyen bontásban kapom a szabályokat. Egyébként 
a nyelvezet és a szerkesztés majdnem tökéletes, pár dolgot 
azért kissé elnagyoltan fogalmaztak meg, de annyira egyértelmű 
a rendszer, hogy az alapok tudatában ezek a részletek már 
kitalálhatóak.

Elsőként persze választani kell egy 
karaktert. Nézzük csak, van itt Han 
Solo, Boba Fett, Lando Calrissian, 
Jyn Erso vagy pl. az én kedvencem, 

Doctor Aphra. Ugye mindenki érzi 
már a bizsergést? Ez különleges 

móka lesz!

A játékos köre három részre bontott. Az első szakasz egyfajta 
előkészítés. Ha a sebzés akár a karakteren, akár a hajóján elérte a 
kritikus mértéket, akkor gyógyulni kell, egyébként választhatunk 
egy kis pénz vagy a mozgás között. Ha éppen az adott helyszínen 
akarunk maradni, akkor jól jön a pénz, de valójában akkor 
játszunk jól, ha minden körben tudunk hasznosan utazni.

A második szakasz az akcióké. Ilyenkor lehet kereskedni, célba 
juttatni a szállítmányunkat, ha van ilyen a hajón, és éppen célba 
értünk vele. Ekkor lehet új küldetéseket, fejvadász megbízásokat, 
szállítmányokat vagy egyéb eszközöket, fegyvereket beszerezni. 
Az egyes karakterek és azok fejlődése további akciókkal bővíti a 
repertoárt. Ha ezzel végeztünk, vár ránk még egy találkozás, ami 
vagy az adott helyszínhez kapcsolódik, vagy az ott tartózkodó 
személyekhez, esetleg egy épp ott cirkáló őrjárathoz. Vagy, és ez 

Bár kényszeres Star Wars rajongó vagyok, akinek az 
eszére lehet érvekkel hatni, de a szíve akkor is Lord 
Vader szörcsögésének ritmusára ver tovább, a tár-
sasjátékok közül eddig egy komolyabb, az űroperával 
foglalkozó darabbal sem volt dolgom. Nos, az Outer 
Rimmel ennek a sanyarú és szégyenletes korszaknak 
vége. Sajnos az nem kétséges, hogy a téma nálam 
elvisz szinte mindent, de rajongója is leszek a játék-
nak? Lássuk!
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nagyon ügyesen van beleépítve a körünkbe, a találkozás helyett 
végrehajthatjuk egy kártyánk kalandját is, hogy egy munkát 
vagy küldetést teljesítsünk.

A játék célja, hogy az átélt kalandokkal a karakterünk hírnevét 
öregbítsük. Aki először eléri a 10 hírnév pontot, az megnyeri 
a játékot. A hírnév pontok gyűjtése kezdetben igen nehéznek 
tűnik. Egy átlagos Outer Rim parti közel négy óra. Féltávnál már 
jó ha egy-két ponttal rendelkezünk, hogy aztán az események 
felpörögjenek, és az utolsó körökben meginduljon a pontgyártás.

A kalandokat egy kb. 10 centiméter széles, modulárisan felépülő 
félkörön mozogva éljük át. Látványos ez a tábla, de azon kívül, 
hogy szép és illeszkedik a címhez, pluszt nem nyújt, ellenben 
jó sok hely kell neki az asztalon. Ezen a táblán találhatóak a 
meglátogatható bolygók, összesen 11, és az őket összekötő 
útvonalak, illetve minden bolygón két, a játék elején odahelyzett 
rejtett személy, köztük Leia, Chewbacca vagy Greedo. A pálya 
két végén van két-két frakció (Lázadók, Birodalom, Huttok, 
Szindikátus) őrjáratainak a kiinduló pontja.

Minden játékos kap egy karaktertáblát és egy kezdő űrhajót. A 
grafikai megoldások szépek, bár meglehetősen helypazarlóak, 
ami ha éppen nincs kéznél egy legalább tíz személyes 
ebédlőasztal, nehézkessé teszi a kényelmes elhelyezkedést. A 
karaktertáblák, hogy a hírnév jelző pöcök belenyomható legyen, 
két rétegű kartonból készültek. Picit emiatt pöndörödnek is. 
Ami normál esetben nem lenne zavaró, de az űrhajónkat, 
ami már érthetetlen módon egy sokkal vékonyabb lap, is ide 
kell illeszteni. Látszik a terv, és aranyos is, de a végeredmény 
messze nem tökéletes. Mindegy, a játékélményt nem rontja, és 

minik helyett kellett valami csicsa. A karaktertáblák egyébként 
egyformák, az egyedi képességeket a kiválasztott karakter 
kártyája tartalmazza. Mindenki két felszerelés és két meló 
hellyel rendelkezik, utóbbiba lehet a küldetéseket és a fejvadász 
megbízásokat tenni. A hajók már változatosabbak. Nem csak a 
sebességük (azaz a körönkénti lépésszám), a támadóerejük és a 
védelmük különbözik, de a felvehető szállítmányok, legénység 
és fejlesztések száma is eltér. A kezdő hajó helyett egy jobbat 
megszerezni fontos, a választáskor el kell szakadni a filmbéli 
kedvencektől, és a megfelelő értékekkel bíró bárkára kell 
lecsapni.

Akciók
A rendelkezésre álló akciók közül körönként mindet egyszer 
lehet végrehajtani, de tetszőleges sorrendben. Ha rendelkezünk 
olyan szállítmánnyal, amit az adott bolygóra címeztek, azt 
kirakodhatjuk. Érdemes folyamatosan legalább egy szállítmányt 
a fedélzeten tartani még annak is, aki nem kifejezetten a 
kereskedelmre koncentrál, mert ezzel lehet a legkönnyebben 
pénzhez jutni. Illegális árut is fuvarozhatunk, bár ennek 
kirakodása már nehezebb. Az illegális teher átadását nem 
nézik jó szemmel, és ahhoz, hogy sikeresen lebonyolítsuk a 
tranzakciót, egy nyolcoldalú kockával kell egy csillagot dobni, 
amire 3:8 esélyünk van. Természetesen az illegális áruk sokkal 
több jutalmat hoznak, de kiszámíthatóan eredményes csak az 
lehet, aki erre szakosodik.

Akciónak számít a piacon való vásárlás. Hat különböző kupacból 
választhatunk, melyek egy-egy területre koncentrálnak, mint 
fejlesztések, felszerelések, szállítmányok, fejvadász melók, 
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megbízások, különlegességek és űrhajók. Ezek közül sok olyan 
is van, amit ingyen megkaparinthatunk, de a többségért azért 
fizetni kell.

Ha történetesen egy bolygón tartózkodunk egy másik karakterrel, 
akkor egymás között is szabadon kereskedhetünk. Egyébként 
a játék buzdít is arra, hogy bátran kössünk szövetséget, majd 
szegjük meg azokat. Pénzügyi segítség egyébként bármikor 
adható bárkinek.

Az általános akciókat kibővíti a karakterek saját speciális 
képessége. Ezek általában akció formájában jelennek meg. 
Például Boba Fett, aki köztudottan egy ügyes fejvadász, egy 
bolygóra érkezve, még a találkozás fázis előtt, egy akció 
segítségével titkosan megnézheti a bolygó egyik kapcsolatát.

Találkozások
A körünk harmadik fázisa egy találkozás lejátszása. Amennyiben 
olyan ponton állunk, ahol egy számunkra ellenséges őrjárat 
is tartózkodik, úgy kénytelenek vagyunk a találkozást vele 
lefolytatni. A játék elején karakter függően be kell állítanunk 
a kapcsolatunkat a négy frakcióval. Ez lehet semleges, pozitív 
és negatív is. A negatív értékelés az adott frakció őrjáratával 
való találkozás esetén egyértelműen hátrányt jelent, ilyenkor 
a találkozás fázisunkban kötelezően konfliktusba kerülünk az 
őrjárattal. Ugyanakkor vannak helyzetek, ahol pont a pozitív 
reputáció jelent gondot, pl. egy birodalomhoz hű bolygón 
nem nézik jó szemmel, ha a lázadókkal 
kokettálunk. Mindez nagyon finoman 
átlengi a játékot, inkább a hangulatot 
erősítve, mintsem a játékmenetet 
komplikálva. 

Ha nem kellett az őrjáratokkal 
megküzdenünk, úgy választhatjuk 
a bolygó felderítését. A bolygók 
mindegyike szakosodott valamilyen 
témára, mint pl. megbízások, vásárlás 
vagy utazás. A bolygó lapok egy része 
kicsit talán suta, de így legalább az 
igazán érdekesek jobban kiemelkednek. 
Mindenesetre egy bolygó felderítése 
általában hasznos, de legalábbis nem 
káros.

Minden planétára két kapcsolat token kerül az 
előkészítéskor. Ezek három, szín szerinti csoportba vannak 
berendezve. Amikor valaki kapcsolatba lép az egyikkel, 
megfordítja azt. Ha a felfedett kapcsolat történetesen az egyik 
fejvadász megbízásának a célszemélye, akkor harcolhat vele, 
ellenkező esetben az Adatbázis kártyák közül kell a kapcsolat 

által megjelöltet kikeresni és végrehajtani. Hohó, mik is ezek a 
kártyák?

Az Adatbázis lapok a játék kalandozásért felelős alkatrészei. 
A kapcsolatok, a megbízások, de akár a szállítmány kártyák is 
hivatkozhatnak az Adatbázis lapok egyikére. Ezt ilyenkor ki kell 
keresni, és a rajta lévő feladatokat végrehajtani. Ez legtöbbször 
különböző képességek tesztelését jelenti. Minden játékos 
karakternek van néhány képessége, mint pl. technológia, 
lopakodás, erő vagy intelligencia. A képességünkhöz a 
legénységünk is hozzáadhat, ha rendelkezik a megkívánt 
jártassággal. A próba során két darab nyolc oldalú kockával 
kell dobni. Ha képzetlenek vagyunk, azaz a karakter és a 
legénység egy tagján sem szerepel az elvárt tudás, akkor csak 
a kritikus találat érvényes, melyből kockánként egy található. 
Egy képességponttal már a kritikus mellett a sima találat is 
ér, az esélyünk 50%-ra nőtt. Két képességponttól viszont a 
kocka harmadik jele, a szem is érvényes találat. Tekintve, hogy 
minden kockán két üres lap van, a többi pedig ilyen esetben már 
megfelel, a siker szinte garantált.

Itt fontos megjegyeznem, hogy a Star Wars: Outer Rim akkor lesz 
élvezetes, ha a játékosok kellő beleéléssel és türelemmel ülnek 
le mellé. A játék minden segítséget megad a jó szórakozáshoz, 
de nem tud helyettünk önfeledten játszani. Sok játékban vannak 
kis hangulatkeltő szövegek, amiket vagy használunk, vagy 
nem. Itt azonban ha kihagyjuk a történetet, és csak gépiesen 
dobálunk, kiirtjuk a mesét a játékból. A legjobb szerintem, ha 
egy játékostárs veszi kézbe a lapunkat, és meséli a sztorit, ezzel 
is fokozva az izgalmakat. Különösen igaz ez a megbízásokra, 
amik mindig egy adott bolygóra küldik a karaktert, hogy aztán 
ott a találkozás fázisban átéljen egy kalandot.

Harc
A harcrendszer picit talán egyszerűre sikerült, de pont 
elégséges. A már említett nyolcoldalú kockákkal folyik. Lehet 
űrharc a hajókkal és földi ütközet a karakterrel. Játékosok 
közvetlenül nem tudják egymást megtámadni, bár vannak 
olyan megbízások, amelyek kifejezetten egy másik játékos ellen 

irányulnak. Meghalni nem lehet. Akinek a 
sebesülése – legyen az hajó vagy karakter 
– eléri a határértéket, kénytelen a körét 
azonnal befejezni, illetve a következő 

kör elején kötelezően a gyógyulást 
választani.

Szóval adva van mind a hajóknak, 
mind a karaktereknek a támadó 
értéke. Ez jellemzően 2-5 között 
mozog. Ennyi kockát kell kézbe venni és 
dobni. A kritikus találat kettőt ér, a sima 
csillag egyet. A két fél összehasonlítja 

a találatait; akinek több, az nyert. A 
sebzést beviszi mind a két oldal; aki 
túlélte, továbbsétál. Persze szerezhetünk 

fegyvereket és egyéb fejlesztéseket, 
felszereléseket, amelyekkel növelhetjük tűzerőnket, 

csökkenthetjük az ellenfél találatainak a számát, 
újradobhatunk kockákat, megváltoztathatunk eredményeket 
vagy növelhetjük a sebzéstűrésünket. Fejvadász karrierhez 
elengedhetetlen az alapos fejlesztés, míg egy csendes csempész 
akár egyetlen ütközet nélkül is célt érhet.
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Összegzés
Ez egy hosszú játék, legalábbis az átlagos játékos számára. 
Egy négy fős parti akár négy óra is lehet. Ahogy már fentebb 
írtam, aki képes magát átadni az Outer Rim világának, és 
belebújik a választott karakter bőrébe, annak repül az idő. Az 
újrajátszhatóságról félve nyilatkozok, mert én még nem értem 
el azt a szintet, hogy egy lapra pillantva máris tudjam, milyen 
kaland bújik meg mögötte. Elképzelhető, hogy tucatnyi parti 
után már elvész a felfedezés varázsa, de akkor talán eljön a 
profizmus más, de hasonlóan érdekes korszaka.

A doboz tartalmaz szabályt és kiegészítő elemeket az 
egyszemélyes játékhoz is. Kipróbáltam, inkább ne is beszéljünk 
róla. Ma szinte kötelező minden játékba solo (Solo, értitek?) 
módot tenni, de ez csak nagyon ritka esetben lesz valóban jó. 
Én innen üzenném minden fejlesztőnek, hogy amíg a Mage 
Knight színvonalát nem sikerül elérni, inkább ne pazarolják az 
erőforrásokat.

Corey Konieczka és Tony Fanchi nem kezdők, a BBG-n nem 
csak top 100-as, de top 10-es játékuk is van több, szinte minden 
alkotásuk a 8 pont körül mozog. Ilyen párostól rossz játékot nem 
kaphatunk, kritikát megfogalmazni is csak óvatosan merek. A 
kalandokban én még sok potenciált látok, gyanítom, ezt majd 
kiegészítők formájában meg is kapjuk. Picit darabos a játék, 

nincs meg a mindenen áthúzódó epikus hangulat. A tesztek 
során volt, akit a kockák jelenléte és kiszámíthatatlansága 
bosszantott, de én azt gondolom, nagyon precízen kiszámolták 
az urak ezt a részt is. Fejlesztések nélkül is van esély, de csekély. 
Mindenben nem lehet jó a karakterünk, ki kell választani neki 
egy utat, és azt fejlesztve majd a kockák is mellénk állnak.

Star Wars rajongóknak ez kötelező darab, a többieknek meg 
tessék megnézni a filmeket, átvenni a hangulatot, és visszatérni, 
mint rajongó! A Star Wars univerzuma kihagyhatatlan élmény, 
le kell menni kisgyerekbe, és elmerülni! Egy magyar nyelvű 
kiadást nagyon várnék ebből!

Nusi: Alapvetően tetszik a játék, az egyéni küldetés, a 
szállítgatás, bár amikor minden előzmény nélkül egy másik 
karakter kétszer is megtámadott, ezzel körökre kizárva, 
akkor kicsit elment a kedvem tőle. Aztán persze a következő 
körben újult erővel és kedvvel folytattam, tetszett!

Bálint: Számomra kicsit túl sok volt a játék, sok a választási 
lehetőség. Nehezen döntöttem, gyakran meggondoltam 
magam, de lehet legközelebb már jobban menne.

Erik: A sztori és a játékmenet nagyon magával ragadott, 
szinte benne voltam a játékban.  Teljes mértékben visszaadja 
a galaktikus eseményeket, a világot és a hangulatot. Nagyon 
jó érzés volt megvenni a nagyobb és erősebb űrhajómat, 
a fejlesztéseket és fegyvereket, ezek hiánya nagyban 
megpecsételheti egy-egy kockadobás végkimenetelét. A 
szerencse szerepét egy picit túlzottnak éreztem.
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Nem én voltam
A szoba közepén egy kaki éktelenkedik, a kérdés pedig az, hogy 
kinek a háziállata felelős ezért. A játékban a résztvevők ezt 
próbálják kideríteni. Minden játékos kap a saját színében egy-
egy azonos pakli kártyát, amelyben 6 állatkártya van (nyuszi, 
cica, kutya, papagáj, teknős, halacska). A kezdőjátékos lerakja az 
első lapját, és kijelenti például, hogy: “Nem az én kutyám volt, 
hanem …” - és itt meg kell neveznie egy állatot, amire a többi 
játékos a megnevezett állatkártyát kikeresi és megpróbálja 
elsőnek lerakni a paklira. Akinek ez sikerült, az nevez meg egy 
újabb kártyát/állatot.

A forduló kétféleképpen érhet véget: ha az aktív játékos olyan 
állatot nevez meg, amit már mindenki kijátszott, akkor mindenki 
megmutatja a kezében lévő lapokat, és a rossz kártyát kérő kap 
egy büntető lapkát, ami konkrétan egy kakihalmot ábrázoló 
lapka; vagy pedig már csak egy játékos kezében van kártya, 
akkor ő kapja a kaki jelzőt. A játék addig tart, amíg valaki össze 
nem gyűjtött három kaki jelzőt - ekkor a legkevesebb jelzővel 
rendelkező játékos nyer.

A játék tehát egyszerre gyorsasági és kissé memória játék. 
Az elején könnyű ugyanis megjegyezni, hogy milyen állatok 
mentek ki, de gyorsan pörög a játék, a végén tényleg nem 
könnyű megmondani, hogy vajon milyen kártyák maradtak 

a játékosok kezében. A 
játékot 3-6 fő játszhatja, 
és minél többen, annál 
szórakoztatóbb, viszont 
annál nehezebb is 
megjegyezni a kijátszott 
kártyákat.

A könnyebb gyorsasági 
játékok közé tartozik, 
hiszen 6 (majd később 5, 
4, stb.) lap közül könnyű 
megtalálni a keresett 
kártyát. Ezért is inkább 
kisgyerekeknek ajánlható. A grafikák cukik, a 
gyerekeknek egyértelműen tetszik. Akár már 5 évesek is 
játszhatják, a nagyobb gyerekek viszont már kissé unalmasnak 
találhatják.

Én, mondjuk, a témát – vagyis hogy ki kakilt a szobába – 
ostobának tartom, de én a fingós poénokat sem szeretem 
a vígjátékokban. Nem tetszett ez a felelősséghárítás sem – 
vagyis hogy nem az én állatom volt – ami a játék lényegi része, 
ugyanakkor a gyerekek jól szórakoztak rajta. Aki egy kicsit is 
tapasztaltabb társasjátékok terén, azt hosszú távon nem köti 
le, ugyanakkor pár percre szórakoztató tud lenni. Akik 
szeretik a gyorsasági játékokat, azok élvezhetik, és a 
játék vége felé a memória rész talán adhat egy kis 
gondolkodni valót.

Dobd a témát!
Az Ország, város... játékot mindenki ismeri, mindenki játszotta 
gyerekkorában. A Dobd a témát! ennek egy egyszerűbb 
feldolgozása. A mostani számunkban ismertetett Címke is egy 
Ország, város...-ra épülő játék, de az egy drágább, nagy dobozos 
kivitel. Yannick Gobert szerzeménye, a Dobd a témát! viszont 
egy kis dobozos, minimális összetevőkkel rendelkező játék. 
Annyira minimálisak az összetevők, hogy csak 10 db dobókockát 
találunk a dobozban a szabályon kívül.

A Gémklub együttműködik a Blue Orange kiadóval, 
és már korábban is megjelentetett tőle több kismé-
retű játékot, amelyek közül háromról egyik előző 
számunkban már írtunk. Ezek a kis dobozos játé-
kok nem egyenértékűek egy nagy dobozos játékkal, 
de könnyen hordozhatók, olcsók, rövid időre jó 

szórakozást nyújtanak. Amíg a korábban bemutatott 
The Blue Lion, Button Up! és Chicago Stock Exchange 
játékok célcsoportjába – már a témái miatt is – akár 
belefértek a felnőttek is, a most bemutatandó két já-
ték elsősorban a gyerekeket célozza meg.
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Ennyi alkatrésszel nyilván nem kell egy bonyolult játékra 
számítani, és ez tényleg így is van. Először is dobunk azzal az öt 
kockával, amin az alakzatok vannak. Ezek között vannak híres 
emberek, férfi nevek, női nevek, folyékony dolgok, filmek, 
stb. Nyilván az öt kocka hat-hat oldala miatt összesen 30 téma 
fordulhat elő, és ebből minden körben 5 téma kerül játékba. A 
játékosok átbeszélik a témákat, hogy milyen összefüggésben kell 
majd szavakat keresni. Ezt követően dobunk az 5 betűkockával, 
és kezdődhet a játék.

A játékosok megpróbálnak a dobott kezdőbetűknek megfelelően 
az adott kategóriában egy szót találni. Ha ez valakinek sikerül, 
gyorsan kimondja a szót, és elveszi az adott betű és kategória 
kockát; annyi a megkötés, hogy azonos színű kockákat nem 
lehet elvenni. Ami egyébként egyszerű szabálynak tűnik, 
de a nagy kapkodásban, hogy minél előbb mi mondjuk ki a 
megoldásunkat, nehogy más elvegye előlünk, néha belefutunk 
abba, hogy azonos színű betűvel és témával találunk megfelelő 
szót. Minden két elvett kockáért egy pont jár; a játék addig tart, 
amíg egy valaki megszerzi az előírt pontszámot, ami a rövid 
játéknál 10, a normálnál 20, a hosszú játéknál pedig 30 pont.

Gyors, egyszerű játék. Kis helyigénye miatt ideális utazáshoz. A 10 
kockával játszhatunk vonaton, autóban, vagy amíg egy büfénél 
megvárjuk, hogy kihozzák az ételünket. Egy egyszerűsített, 
gyorsított Ország, város... játék, amelyhez nem kell papír és 
ceruza. Ötletes megoldása ez a régi, ismert játéknak, ami jó 
szívvel ajánlható kisgyerekes családoknak is. 8+ éveseknek 
ajánlott, mert nekik már elég sok ismeretük van ahhoz, hogy 
jól lehessen velük egy ilyen szókincsen és gyorsaságon alapuló 
játékot játszani.
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Tervező:
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Megjelenés:
2019

Kiadó:
Blue Orange, Gémklub

Kategória:
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Tervező:
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Kiadó:
Blue Orange, Gémklub

Kategória:
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JEM: Miért hoztátok létre anno a Mensa Társasjátékversenyt?

MZ: Éppen akkoriban kezdett itthon felfutni a társasjátékozás, 
már nem csak a külföldön nagyon sikeres játékokat adták 
ki magyarul. A díjjal azt üzentük, hogy a hazai választék jó 
részét kipróbáltuk, és találtunk olyan játékokat, amiket 
bátran ajánlunk. Másrészről egyfajta edukációs célunk is 
volt vele, fel akartuk hívni a figyelmet, hogy már nem csak 
a gyerekkorunkból jól ismert játékok léteznek, vannak annál 
jobbak is, amiket érdemes kipróbálni. Díjunknak jelenleg is 
az a célja, hogy segítséget nyújtson azoknak a vásárlóknak, 
akik valamilyen oknál fogva nem tudnak vagy nem akarnak 
sok időt fordítani egy jó játék megtalálására. Nyertes 
játékainktól az várható, hogy élvezetesek lesznek, többször 
is az asztalra kerülnek akár haladó társasozóknál is.

JEM: Hogyan kerül egy játék a látóteretekbe? Van már akkora 
presztízse a díjnak, hogy a kiadók keresnek fel titeket, vagy 
inkább ti kilincseltek?

MZ: Tudni kell, hogy csak a már magyar nyelven is megjelent 
játékokat vesszük figyelembe, és igen, előfordul, hogy 
megjelenés után a kiadó megkeres minket. De mi is időről 
időre felbukkanunk náluk, jelezzük nekik, hogy találtunk az 
új kiadású játékaik között érdekeset, és ha majd eljön az idő, 
ne felejtsék el benevezni.

JEM: Mitől kelti fel egy játék az érdeklődéseteket?

MZ: Van egy, az évek során kialakult szempontrendszerünk, 
mit tartunk az adott játéktípusnál fontosnak, kívánatosnak, 
ez alapján értékeljük a játékokat. De sokszor előzetesen, 
akár a leírás alapján meg tudjuk állapítani, hogy esélye van-e 
labdába rúgni.

JEM: Mik azok az értékelési szempontok, amiket említettél?

MZ: Általában számít a téma, a kivitelezés, a játékélmény 
és az újrajátszhatóság. Ezen felül kategóriánként vannak 

A magas intelligenciahányadosú embereket tömörí-
tő Mensa HungarIQa 10 éve díjazza az adott év ál-
taluk legjobbnak talált társasjátékait. Az idei, szep-
tember 2-i eredményhirdetés előtti utolsó napokban 
árult el pár kulisszatitkot Mandics Zoltán, a verseny 
egyik főszervezője.

interjú - M
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különbségek. Egy családi vagy egy partijátéknál nyilván nem 
jó, ha sok a holtidő a következő lépésedig, meg egyáltalán, 
ha nagyon elnyúlik a játék. És az sem igazán kívánatos, 
hogy sok direkt kitolási lehetőség legyen benne. Azt viszont 
értékeljük, ha van benne egy kis szerencsefaktor, a teljes 
tervezhetőség például inkább a logikai játékok sajátja. A 
bonyolult, hosszú játékoknál pedig egyáltalán nem döntő a 
játékhossz, és a konfrontáció is pozitívum.

JEM: Ha már Mensa, azért gondolom, még a könnyedebb 
családi és partijátékoknál sem veszitek rossz néven, ha legalább 
egy kicsit gondolkodtatnak.

MZ: Valóban nem árt, ha munkára fogják a szürkeállományt, 
de ez önmagában nem elég. Idén is lettek nevezve például 
asszociációs játékok, de úgy éreztük, ezek már nem annyira 
eredeti ötletre épülnek, ezért nem kerültek be a döntőbe.

JEM: Érdekessége a versenynek, hogy nincsenek fix kategóriák, 
évről évre változik a díjak száma.

MZ: Mindig megvárjuk, míg beérkezik az összes nevezés, majd 
utána csoportosítjuk a nagyjából hasonló és így egymással 
összevethető játékokat. Gyakran előfordul, hogy egy játék 
több kategória jegyeit is magán viseli. Ilyenkor az alapján 
soroljuk be, hogy miben a legerősebb, vagy éppenséggel 
honnan lóg ki legkevésbé. Nálunk inkább a kategóriák 
vannak a játékokért. Ha egy évben csupa egyforma játékot 
kapnánk, akkor csak egy kategóriában osztanánk díjakat.

JEM: Hogyan zajlik maga a tesztelés? Biztos nem mindenki 
hajlandó mindent kipróbálni, és ez nagyon sok időbe is telne.

MZ: A nevezett játékokon egy kisebb létszámú zsűri a 
korábban említett szempontok alapján előszűrést végez. 
Ezek lesznek a jelöltek, amelyeket a szélesebb tagság elé 
tárunk. Ez az előszűrési procedúra több hónapig tart, az 
évente beérkező 40-50 játék listáját így szoktuk nagyjából 
egy tucatra leszűkíteni. A tagság több csapatra oszlik 
érdeklődési kör szerint. A logikai játékok talán az egyetlen 
kivétel, azt mindenki szokta szeretni. Ezekre, illetve a családi 
játékokra meg szoktunk hirdetni egy napot, amin részt vehet 
a Mensa HungarIQa bármely jelenlegi tagja. Rendszerint 
70-80 ember jelenik meg reggeltől estig tesztelni. A 
nehezebb, hosszabb játékokra külön alkalmakat szervezünk 
a klubhelyiségünkben hetente akár többször is, kifejezetten 
azoknak, akik ilyeneket szoktak játszani. Végül az összes 
játékot levisszük az augusztusi éves rendes Mensa táborba, 
ahol 350 ember szokott összegyűlni, tehát mindig bőven van 
jelentkező a tesztelésre. A végső döntést ezek után hozzuk 
meg.

JEM: Azt jól érzékelem, hogy a mensások felülreprezentáltak a 
társajátékos közösségen belül, és ha igen, szerinted mi ennek 
az oka?

MZ: Én kicsit megfordítanám ezt a felvetést: úgy gondolom, 
akik szeretnek társasozni, azok között sok olyan van, aki 
jó eséllyel lehetne akár Mensa-tag. A társasjátékozás egy 
intellektuális tevékenység, még ha játékos formában is, de 
alaposan megmozgatják az agytekervényeket. Mi is gyakran 
megméretjük magunkat társasjátékversenyeken is, és 
komolyan hiszem, aki ezeken jó eredményt ér el, az nagyon 
jól szerepelne az IQ-teszten is.

JEM: A magas intelligencia sokszor a kreativitással is kéz a 
kézben jár. Hogy állnak a mensások a játéktervezéssel?

MZ: Vannak tagjaink, aki terveznek, most is éppen egyikük 
prototípusát készülünk tesztelni. De a JEM Magazin és az 
A-games által szervezett márciusi Board Game 12-n is több 
társunk részt vett. Valóban, közülünk sokakban megvan az 
affinitás erre.

Ádám

„2019-ben 85 ember vett részt a Mensa Társasjáték-
versenyre nevezett játékok kipróbálásában, összesen 
mintegy 65 ezer percet töltöttek teszteléssel.
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Mandics Zoltán
Életkor:
47 év

Nemzetiség:
magyar

Kedvenc játék:
Descent 2, Tash Kalar, 
Mage Knight, Battlestar 
Galactica

Utoljára játszott 
társasjáték:
Évszakok

Kedvenc játéktípus:
mindenevő vagyok, csak 
a nagyon absztrakt, 
fekete-fehér táblás 
játékok (go, sakk stb.) 
nem kötnek le annyira, 
mert szeretem, ha van a 
játéknak témája, és bele 
tudom élni magam a 
történetbe

Kedvenc tervező:
Vlaada Chvatil, Stefan 
Feld, Corey Konieczka
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Mielőtt belevágnék az idei év beszámolójába, megemlítem, 
hogyan is kerültünk mi, az egyesület, a Tisza-tóhoz. Az úgy 
volt, hogy kicsiny, ám de igen játékfüggő családommal egy, a 
feleségem ismeretségi körében lévő, azóta baráti társaság hívott 
el minket oda, hogy olyan jó buli, lehet evezni, meg evezni, és 
alkalomadtán még evezni is lehet. Na jó, lehet mást is csinálni, 
de lényegében ez a fő attrakció a Tisza-tavon és környékén. El 
is mentünk megnézni, mi folyik ott a vízen kívül, és azonnal 
beleszerettünk a tájba, a lehetőségekbe és a hangulatba. 
Nem mellesleg megismerkedtünk sok új emberrel, akikről 
időközben kiderült, hogy szeretnek társasjátékozni, de nem 
mindig van kivel és mivel. Miután jól megfertőztük egymást, 
nem kell megijedni, nem vírussal, hanem a szenvedélyeinkkel, 
kisvártatva jött is a megállapodás, miszerint menjünk minden 
évben játszani, és cserébe mi evezhetünk, amennyit csak 

bírunk. Több se kellett, 
meghirdettem az 
egyesületben, hogy a 
következő szezonban 
megyünk, és lehet jönni. 
Senki nem jött, rajtunk 
kívül. A következő évben 
már 5-en mentünk, 
aztán 8-an, egy év 
múlva 12-en, tavaly 15-
en, az idén pedig 28-
an voltunk. Amint az 
jól látható, évről évre 
egyre többen vagyunk, 
és ha a tendencia nem 

torpan meg, akkor jövőre akár 40-en is lehetünk. Persze ehhez 
az kell, hogy a tagságunk, ami szintén hónapról hónapra nő, 
érezze a késztetést. És akkor most álljon itt bizonyítékul, hogy 
miért olyan népszerű a mi Tisza-tavi Társasjáték Táborunk.

Ami szem-szájnak ingere, meg azon is túl
Általános érvényű, 
hogy a táborba minden 
egyesületi tag eljöhet, 
sőt, nem egyesületi tagok 
is jöhetnek, csak más 
feltételekkel. A szállását 
mindenki maga intézi 
a táboron belül, vagy 
annak vonzáskörzetében. 
Mi általában a táboron 
belül oldjuk ezt meg, de 
előfordul, hogy valakik más 
szállást találnak maguknak. 
A kaja, na, az megér egy 
misét. Be lehet fizetni 
kajára, ami napi háromszor 
ér el minket. Az első napokban alig várjuk, majd az idő és a 
napok múlásával egyre inkább menekülünk a kaja elől. Na, 
nem azért, mert annyira borzasztó, nem, nem, a kaja nagyon 
finom, és sosem fogy el, mondhatnám úgy is, hogy annyit 
eszel, amennyi beléd fér, vagy kicsivel többet. Elhihetitek, 
hogy két nap után már nem rohanunk a kajához, úgy eltelítődik 
mindenki, hogy a kaja szó hallatán is összerándulnak a 
gyomrok. Reggelire terülj-terülj asztalkám van. Ezen vannak 
zöldségek, mint paprika, paradicsom, uborka, lilahagyma, 
fokhagyma. Felvágottak, szigorúan házi, egyenesen Ekelről 
hozza a készítője. Ezek között van májpástétom, májkrém, 
szalámik, felvágottak, szalonnák, sonkák… Aztán házi sajt a 
helyi sajtkészítő manufaktúrából, mindig van natúr, füstölt 
és valami különlegesség. Tea, tej, kakaó, kávé, lekvárok, 
naná, hogy ezek is házi lekvárok, idén a rumos szilva tarolt 
0% alkohol tartalommal. Zsömle, kenyér, kalács, sült kolbász, 
tükörtojás, rántotta, sült szalonna, sült hagyma. Remélem 

A szerkesztőség egyes tagjai kitalálták, hogy az idén 
írhatnánk egy cikket egyesületünk nyári táborá-
ról. Na, ebben a pillanatban kell helyére rakni az 
információkat.

A JEM magazin anno a Társasjátékos Klubból nőtt 
ki, mely klub idővel egyesületté alakult át, és így lett 
belőle Társas Központ Egyesület. A magazin néhány 
tagja egyben egyesületi tag is, így van létjogosultsá-
ga eme cikknek, mivel mi is részesei vagyunk, voltunk, 
és leszünk a minden évben megrendezésre kerülő 
Tisza-tavi Társasjáték Tábornak.

       		
Beszám

oló - Tisza-tavi Társasjáték Tábor
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nem hagytam ki semmit. Ebédre azt szokták mondani, amit 
találsz a konyhában, mind megeheted. Mivel a vacsora a fő 
étkezés, ezért másnap az előző napi vacsimaradék vagy hideg 
kaja van ebédre. A vacsora minden esetben három fogásos, 
leves, főétel, desszert. Ezekről most nem írnék, mivel receptet 
nem tudok egyikhez sem, a nevük meg amúgy sem árul el 
sokat a minőségükről. Legyen annyi elég, hogy étteremben 
ilyet nem eszel.

Sok színes program

A programokban sem szenvedünk hiányt. Alap a minden napi 
vízitúra, ami 5-20 km-es lehet, sok kikötéssel, pihenéssel, 
strandolással. Az egy hét alatt érdemes legalább egyszer 
elmenni egy ilyen túrára, utána úgy is mész a többire is. 
Leírhatatlan szépség fogadja az evezősöket. Madarak, 
növények, zeg-zugos útvonalak, szóval minden, ami a szemet 
gyönyörködteti. Ha víziszonyos vagy, lehet kerékpár túrázni 
is. Ha nem hoztál saját bringát, a szálláson tudsz bérelni, 
megfizethető áron. Körbetekerik minden évben a tavat az 
arra elszántak, de vannak, akik rövidebb túrákkal múlatják az 
időt. Lehet menni Sarudra, a poroszlói strandra, Tiszafüredre, 
vagy ahová csak akarunk. A bringát nem preferálók gyalog 
túrázhatnak, érdemes a falut bejárni, vagy a tisza-parti töltésen 
néhány kilométert menetelni, a látvány így is páratlan. Ülő 
tevékenységre is van lehetőség, ez pedig a pecázás, már aki 
szereti, és felkészült rá. Aki nem akar mozogni, az helyben 
maradhat és olvashat, napozhat, hűsölhet, aludhat, ja, és 
játszhat. Idén közel 50 játékot vittünk magunkkal, és két 
sátorban este, valamint az egész tábor területén nappal ment 
a játék. Olyan nem volt, hogy ne játszott volna valaki. Az idei 
sláger megint a Kódfejtők volt, de akadt trónbitorló bőven. A 
Fesztáv, a Ganz schön clever, a Red Dragon, a Vasútvonal, a 
Csak egy és a Shikoku kerültek elő a legtöbbet. Játékban volt a 
Star Wars: Lázadás, a Brügge, a Burgund, a Newton és még 
sok gamer játék. Mindenki megtalálta a neki való játékokat.

Amik nélkül nincs tábor
Ilyen is van, és ezek a közös programok. Egyik se kötelező, 
de azért nem éri meg kihagyni. Látogatás az Ökocentrumba, 
közös mozizás (idén a Kis kedvencek titkos élete 2. részét 
néztük meg 3D-ben), közös fagyizás, és a közös hajókirándulás, 
amikor is kibérelünk két 20 személyes motorost, és 1,5-2 órás 
sétahajókázásra megyünk. Általában naplementekor érünk 
vissza a kikötőbe, és olyan helyeken járunk, ahol még a madár 
se (na jó, ők igen) jár.

Tehát?!
Ha egy szóval kéne jellemeznem a Tisza-tavi Társasjáték 
Tábort, akkor az a … lenne. Ide mindenki képzeljen el egy 
olyan szót, ami lefedi a fent leírt élményeket és lehetőségeket. 
Én még keresem a szót, talán jövőre meglesz. Abban biztos 
vagyok, hogy akik az idén voltak, jövőre is jönnek, mivel ez a 
tendencia van minden évben, a kérdés csak az, hogy 2020-
ban kik csatlakoznak hozzánk. Itt értem az egyesülethez való 
csatlakozást és a táborhoz valót egyaránt, habár megjegyzem, 
érdemes csak hozzánk, mint egyesülethez is csatlakozni, mert 
sok kedvezménnyel jár a tagság. De ez már egy másik sztori, 
úgyhogy le is zárom ezt az irományt, és kívánok mindenkinek 
sok jó játékban gazdag jövőt!

u.i.: Tényleg érdemes csatlakozni hozzánk.
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.hu/


Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
78. számát!

A következő szám megjelenését október 1-re tervezzük.

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin 

hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 
Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.


